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	Manusia mempunyai kebebasan untuk mengontrol nasibnya sendiri. 
	Tanpa gairah hidup, maka tidak akan ada kehidupan cinta.
	Penderitaan adalah guru yang baik untuk manusia. Jiwa tumbuh dalam tiupan penderitaan.


















Grafika telah berperan dalam berbagai segi kehidupan manusia, misalnya dalam keluarga, pendidikan, hiburan, kesenian, dan lain-lain. Perkembangan grafika komputer telah mewujudkan suatu antarmuka berbasis GUI (Graphical User Interface) yang menjadikan aplikasi komputer lebih mudah diterima penggunanya. Bahkan grafika komputer telah dimanfaatkan dalam dunia hiburan, misalnya saja dalam bentuk game atau movie. Dan dari game-game yang beredar di pasaran saat ini, kebanyakan telah disajikan dalam bentuk tiga dimensi.
Sebagai seorang programmer pemula dalam grafika komputer, biasanya akan timbul pertanyaan yang menggelitik, misalnya “Apakah bahasa pemrograman yang saya kuasai, dapat digunakan untuk membuat aplikasi grafika tiga dimensi ? Jika bisa, bagaimana caranya ?”. Pertanyaan seperti itu adalah pertanyaan yang sederhana tetapi langsung mengena. Oleh karena itu, perlu dipelajari bagaimana cara membuat aplikasi tiga dimensi menggunakan suatu bahasa pemrograman, dalam hal ini adalah Borland Delphi.
Secara standar, pemrograman aplikasi tiga dimensi menggunakan Delphi dapat saja dilakukan tetapi programmer akan sangat kesulitan dengan perhitungan-perhitungan matriks-matriks untuk melakukan transformasi objek sampai dengan menerapkan efek-efek yang lain. Oleh karena itu, Skripsi ini disusun dengan maksud untuk memperkenalkan tentang pustaka OpenGL yang digunakan untuk melakukan hal-hal tersebut. Dengan OpenGL, programmer tidak perlu lagi harus mengetahui tentang perhitungan-perhitungan matriks, metode-metode transformasi, penerapan texture, dan lain-lain, walaupun tidak menutup kemungkinan ada pustaka-pustaka lain yang mendukung hal serupa, misalnya DirectX.
Untuk memperkenalkan OpenGL ini, penulis mencoba menyampaikan dasar-dasar pemrograman OpenGL yang pengimplementasiannya diwujudkan dalam bentuk permainan karena sifat dari permainan adalah interaktif, sehingga user dapat melakukan sendiri demonstrasi objek-objek tiga dimensinya. Selain itu dengan permainan, teknik-teknik permrograman yang ingin disampaikan dapat terangkum dalam sebuah implementasi saja tanpa terlalu menuntut aplikasi permainan itu harus bagaimana dan seperti apa. Yang menjadi tujuan di sini adalah mengenalkan dasar pemrograman OpenGL untuk membuat objek-objek dua dan tiga dimensi sesuai dengan batasan masalah yang ada karena melihat kemampuan OpenGL sendiri sangat banyak.
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